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Computer- und Videospiele (sowie Spiele im Allgemeinen) 
sind nicht unbedingt das Erste woran man denkt, wenn 
man sich vorstellt, womit sich ein Religionswissenschaftler 
eigentlich beschäftigen sollte. In einer Zeit, in der in unter-
schiedlichsten Regionen und Kontexten religiöse Spannun-
gen und Konflikte aufzukommen scheinen, wirkt so ein auf 
den ersten Blick zwangloses und müßiges Thema fehl am 
Platz.
Es gibt viele Beispiele für Konfliktfelder, die mit Religion zu 
tun haben. So gewinnen z. B. konservativ-christliche Kräf-
te immer mehr Einfluss auf die globale Politik der USA, was 
von verschiedenen Seiten hitzige Debatten auslöst. Immer 
wieder hört man von religiös legitimierter Gewalt im Nahen 
Osten. Aber auch vor der eigenen Haustür gibt es Reibungen 
zwischen Gesellschaft, Staat und religiösen Gruppen und 
Menschen. Sollte es also nicht genug brisanten Stoff geben, 
mit dem sich ein Religionswissenschaftler auf Lebzeiten hin 
auseinandersetzen könnte? Müssten Religionswissenschaft-
ler nicht Erklärungen bieten, für das, was in der Welt um uns 
herum passiert und eine Mediatorenrolle einnehmen, um 
gewonnenes Wissen zwischen verschiedenen Positionen zu 
vermitteln?
Natürlich. Darum geht es, meiner Meinung nach, in der Reli-
gionswissenschaft. Und deshalb widme ich mich auch dem 
Thema ‚Spiele‘. Lassen Sie mich das näher erklären:
Spiele im Allgemeinen erscheinen für uns immer noch als 
etwas, das entweder nach Feierabend stattfinden sollte 
oder nur ins Kinderzimmer oder in die Welt junger Heran-
wachsender gehört. Spiele sind schön und gut, aber sie sind 
nichts ‚Relevantes‘. Sie stehen als Gegenpol zum Ernst des 
Lebens, zu den wichtigen, verantwortungsvollen Entschei-
dungen der erwachsenen Lebenswelt. Gerne denken wir an 
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unsere Kindheit zurück und wie wir damals gespielt haben 
und so die Welt entdeckten. Aber jetzt? Jetzt ist diese ‚Pro-
bezeit‘ vorbei, jetzt geht es an die Arbeit, jetzt geht es ums 
‚Ganze‘.
So oder so ähnlich könnten die Gedanken mancher Men-
schen zu diesem Thema lauten. Und sie haben auch ihren 
Platz und teilweise ihre Richtigkeit. Aber damit ist das Thema 
längst nicht erschöpft. Vielmehr stehen sie erst am Anfang 
eines wichtigen Komplexes unserer gegenwärtigen Gesell-
schaft.
Denn etwas geschieht in unserer heutigen Zeit. Etwas, das 
stetig und leise und wie selbstverständlich uns alle in seinen 
Bann gezogen hat und von dem wir gar nicht mehr genau 
wissen, wie es so schnell passieren konnte: Ich meine die 
Computertechnologie und die globale Vernetzung. Im Büro 
geht wenig ohne Rechner, wir telefonieren von den entle-
gensten Winkeln der Welt nach Hause und mit einem Wisch 
über unseren Tablet-Computer lesen wir die neuesten Nach-
richten oder Kochrezepte aus dem Internet.
Und wir nutzen die Technik zum Spielen – und das nicht zu 
knapp. Verschiedene Erhebungen der Computer- und Video-
spielindustrie belegen, dass ein großer Teil der Bevölkerung 
regelmäßig Spiele über digitale Medien und Geräte, wie 
Computer, Konsolen oder Handys spielt. Man geht sehr grob 
davon aus, dass etwa 49% aller Deutschen Videospiele spie-
len, ebenso wie 58% aller Amerikaner, oder auch beispiels-
weise 58% aller Franzosen, um nur einige Zahlen zu nennen.1 
Das Durchschnittsalter eines Menschen, der regelmäßig 
spielt, ist 30 und von diesen Spielern sind nur etwas weniger 
als die Hälfte Frauen. Vielleicht finden Sie sich ja auch in die-
sen Zahlen wieder. Fragen Sie sich doch einmal, ob Sie nicht 
auch ab und zu ein Puzzle oder Wortspiel auf dem Handy 
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oder im Internet spielen, sich mit anderen Bekannten und 
Freunden in Online-Spielen treffen oder Zeit mit ihren Kin-
dern vor dem Fernseher an der Konsole verbringen.
Das Erstaunliche an diesen Zahlen ist, dass (obwohl so viele 
von uns spielen) es sehr wenige gesellschaftliche oder aka-
demische Auseinandersetzungen über Spiele und unseren 
Umgang mit ihnen gibt.2 Vielleicht sind speziell Computer-
spiele für uns nun so etwas Normales geworden, dass es 
sich nicht lohnt, darüber ausführlich zu sprechen. Und hier 
greift das Thema, das ich bereits angeschnitten habe: Ein 
Religionswissenschaftler versucht zu erklären, was (noch) 
nicht erklärbar scheint, versucht zu vermitteln und auf Un-
bekanntes hinzuweisen, macht aus dem nur allzu Bekannten 
und scheinbar Normalen etwas, das sich lohnt näher zu be-
trachten.
Vor unserer Haustür, in unserer Lebenswelt, vollziehen sich 
Wandlungen. Unsere eigene Gesellschaft verändert sich im-
mer wieder, mal schneller, mal langsamer – und wir mit ihr. 
Zu fragen, wie dies geschieht, woher diese Veränderungen 
kommen und wie sie unser Leben prägen, ist notwendig, um 
zu verstehen, wie wir leben, wie wir denken und wie wir mit-
einander interagieren. Die schwierigen und oft sehr ernsten 
Themen in Bezug auf religiöse Konflikte sind ein sehr wich-
tiger Teil unserer Gegenwart. Und genauso, wie wir versu-
chen die anderen zu verstehen, sollten wir auch versuchen, 
uns selbst zu verstehen. Ein wichtiger Faktor unter vielen in 
unserer Gegenwart ist Computertechnologie bzw. digitale 
Technik und die damit verbundenen Spiele, an denen wir 
teils Gefallen finden und die unauffällig Teil unserer Leben 
geworden sind.
Meine Betrachtungen konzentrieren sich (sonst wäre das 
Wort ‚Religion‘ in meiner Selbstbezeichnung als ‚Religi-
onswissenschaftler‘ auch unnötig) auf die Schnittstelle 
zwischen dem aufkommenden kulturellen Phänomen der 
Computer- und Videospiele (bzw. allgemein digitale Spiele) 
und all dem, das wir unter ‚Religion(en)‘ fassen. Religion ist 
häufig ein schwieriges Thema, das – wie bereits angedeutet 
– immer wieder mit Konflikten in Verbindung gebracht wird. 

Und wenn nicht mit Konflikten, dann doch mit Reibungen 
und unterschiedlichen Vorstellungen darüber, wie etwas 
in unserer Welt zu sein hat und wie nicht. Religion(en) wis-
senschaftlich zu untersuchen ist daher ein Beitrag dazu, die 
komplexen Probleme unserer Welt aufzuzeigen und unse-
ren Blick dafür zu öffnen.
Digitale Spiele lassen sich mit dem Thema ‚Religion‘ ausge-
zeichnet verbinden. In der Religionswissenschaft geht man 
davon aus, dass Religionen nicht bloße eigenständige Enti-
täten sind, sondern ganz im Gegenteil die Menschen die Re-
ligionen ausmachen, denen sie sich zugehörig fühlen. Men-
schen leben und praktizieren Religion, tragen das Wissen 
darum weiter, diskutieren darüber und verändern sie – ob 
gewollt oder nicht. Religion(en) und all die Teilelemente da-
von werden immer wieder dargestellt: in Bildern, Schriften, 
Gesängen, Gebeten, Geschichten, in Filmen, im Internet und 
auch in digitalen Spielen.
Einige religiöse Menschen versuchen, ihren Gedanken und 
Vorstellungen von der Welt in digitalen Spielen Ausdruck 
zu verleihen, diese an andere Menschen weiterzugeben. 
Genauso gibt es häufig religionskritische Stimmen, die Aus-
druck in digitalen Spielen finden. Zwischen diesen beiden 
Polen gibt es eine Menge an Darstellungen von Göttern, Ri-
tualen, religiösen Bauten, mythischen Geschichten und den 
daran beteiligten Personen, die von interessierten Spieleher-
stellern aus dem Fundus der Populärkultur ‚herausgekramt‘ 
und in Spielen neu erschaffen werden. Religion ist für nicht 
wenige Spieler und Spiele-Entwickler ein spannendes, viel-
leicht auch heikles Thema. Es bietet dem Spielgeschehen 
häufig eine erzählerische Basis, auf die es sich stützen kann. 
Religion verleiht manchen Geschichten in Spielen so etwas 
wie Größe und Gewicht, so scheint es.
Und je häufiger Religion in Spielen dargestellt und genutzt 
wird, desto intensiver sind die Debatten darüber. Beispiels-
weise fühlte sich die amerikanisch-hinduistische Gruppe 
Universal Society of Hinduism übergangen, als die Entwick-
ler von Hi-Rez Studios die indische Göttin Kali in ihrem Spiel 
Smite3 auftauchen ließen.4 Da die Göttin in dem Spiel in sehr 
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knapper Kleidung und mit tiefem Ausschnitt präsentiert 
wurde, kritisierte Rajan Zed, der Präsident der Gruppe, diese 
Darstellung als beleidigend und forderte die Entwickler auf, 
sie aus dem Spiel zu nehmen. Ebenso protestierte Rogers 
Govender, der Dekan der Manchester Cathedral, als öffent-
lich wurde, dass die Darstellung der besagten Kathedrale im 
Spiel Resistance – Fall of Men5 als Schauplatz einer militäri-
schen Auseinandersetzung genutzt wurde.6 Kritiker weisen 
auch oft darauf hin, wie klischeehaft Araber und Muslime in 
Spielen dargestellt werden.7 Meist erscheinen sie entweder 
als neuzeitliche ‚islamistische Terroristen‘ oder als Abziehbil-
der von Charakteren der Geschichten aus Tausendundeine 
Nacht.
Digitale Spiele und die Darstellung von Religion(en) in ihnen 
bewegen sich also doch in einem ernsten gesellschaftlichen 
Bereich und haben handfeste Auswirkungen auf verschie-
dene Menschen. Ich meine, dass wir einen wichtigen Teil 
der Veränderungen, die unsere Gesellschaft bewegen, un-
bemerkt lassen würden, wenn wir unseren Blick nicht auch 
auf etwas so (scheinbar) ‚Ungewöhnliches‘ und gleichzeitig 
‚Triviales‘ wie digitale Spiele lenken. Digitale Spiele haben 
viele faszinierende Facetten für uns. Sie erheitern uns, sie 
reißen uns mit, erstaunen uns, fordern uns heraus und wir 
genießen sie, alleine oder mit anderen. Aber diese Spiele 
sind, wie jedes andere Medium wie Bücher, Kunst, Musik 
oder das Internet auch, ein Ort an dem unterschiedlichste 
Meinungen aufeinander prallen können. Auf diesem Platz 
wird diskutiert, gestritten oder gegeneinander angefochten. 
Da Religion etwas sehr Ernstes für viele Menschen ist, kann 
es kritische Reaktionen geben, wenn religiöse Elemente in 
Spielen auftauchen.
Es bleibt also Raum für viele Fragen, die man als Religions-
wissenschaftler stellen kann:
Wie nutzen religiöse Menschen digitale Spiele? Sind sie 
Plattformen für religiöse Weltanschauungen, Geschichten 
und Werte? Spielen religiöse Menschen bestimmte Spiele, 
weil sie sie mit ihrer Religion vertraut machen oder sie dort 
ihre Religion zusätzlich ausleben können?

Wie nutzen nicht-religiöse Menschen religiöse Elemente in 
Spielen? Was denken Spieler über Elemente, die mit Religion 
verbunden sind? Sind sie davon abgestoßen oder eher fas-
ziniert? Wie verändert sich ihre Einstellung zu Religion(en), 
wenn man diesen Themenfeldern in Spielen begegnet?
Welchen Nutzen sehen Entwickler, Religion(en) in Spiele ein-
zuflechten? Werden Konsumenten davon angesprochen? 
Oder sind religiöse Themen eher heikel und risikoreich und 
damit für die meisten Produzenten etwas, das man vermei-
den will? Wie reagieren religiöse Menschen darauf, wenn 
ihre Religion in Spielen thematisiert wird?
Letztlich geht es auch, wie ich anfangs angemerkt habe, um 
Veränderung. Und eine große abschließende Frage nimmt 
Bezug darauf: Wird sich unser aller Verständnis davon, was 
Religion ist oder sein sollte, durch digitale Spiele verän-
dern? Wenn Götter in digitalen Spielen ‚lebendig‘ werden, 
wenn man dort mit ihnen interagieren kann, wenn Fragen 
über unsere Welt in Spielen diskutiert werden und wenn 
bestimmte Religionen aus der physischen Realität auf die 
eine oder andere Weise in digitalen Spielen vorkommen: 
Kann es dann nicht sein, dass sich durch diese Darstellungen 
unser Blick auf Religion(en) verändert? Oder sind digitale 
Spiele für die meisten Menschen gar kein Ort, an dem der 
Ernst des Lebens seinen Platz hat? Sind dann Spiele eher ein 
Rückzugsort, an dem man geschützt ist, vor all den kompli-
zierten gesellschaftspolitischen und religiösen Tendenzen? 
Sind digitale Spiele wie ‚Sandkästen‘, in denen man auch 
Religion(en) sozusagen spielerisch erproben und ausreizen 
kann, ohne die ernsteren Konsequenzen religiösen Han-
delns tragen zu müssen?8

Wie auch immer die Antworten lauten werden – es wird ein 
neuer und spannender Weg, der es wert ist, beschritten zu 
werden!
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